PENGARUH MEDIA GAMIFIKASI TERHADAP KEPUTUSAN 

PEMBELIAN PRODUK MELALUI MARKETPLACE SHOPEE

(Studi Pada Mahasiswi Ilmu Komunikasi Angkatan 2016 Universitas 

Muhammadiyah Malang) by Affuwu, Dwi
  
PENGARUH MEDIA GAMIFIKASI TERHADAP KEPUTUSAN 
PEMBELIAN PRODUK MELALUI MARKETPLACE SHOPEE 




Diajukan kepada Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik 
Universitas Muhammadiyah Malang 
Sebagai Persyaratan Memperoleh Gelar Sarjana (S-1) Ilmu Komunikasi 
 
Oleh : 




1. Dra. Frida Kusumastuti, M.Si 
2. Novin Farid Setyo Wibowo, S.Sos, M.Si 
 
JURUSAN ILMU KOMUNIKASI 
FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK 





































































































































 Dengan menyebut nama Allah SWT yang Maha Pengasih lagi Maha 
Penyayang, kami panjatkan puja dan puji syukur atas kehadirat-Nya, serta salam 
dan solawat kepada Nabi Muhammad SAW, sehingga peneliti dapat 
menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pengaruh Media Gamifikasi terhadap 
Keputusan Pembelian Produk melalui Marketplace Shopee (Studi pada 
mahasiswi Ilmu Komunikasi Angkatan 2016 Universitas Muhammadiyah 
Malang)”.  
 Penyusunan skripsi ini bertujuan untuk memenuhi Sebagian syarat dalam 
memperoleh gelar sarjana Ilmu Komunikasi pada Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu 
Politik. Selesainya skripsi ini tidak terlepas dari bantuan berbagai pihak, sehingga 
pada kesempatan ini penulis dengan segala kerendahan hati dan penuh rasa 
hormat mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah memberikan 
bantuan secara langsung maupun tidak lagsung dalam penyusunan laporan ini 
hingga selesai, terutama kepada yang terhormat:  
1. Allah SWT yang telah memberikan Kesehatan, kemudahan dan kelancaran 
dalam menempuh Pendidikan, semoga ilmu yang didapat barakah dan 
dapat bermanfaat bagi orang lain, bangsa dan agama.  
2. Kedua orang tua peneliti, Bapak Abu dan Ibu Sukariyah serta kakak dan 
adik Eka Aprilisa Arista Sari dan Rizkika Ayudya Roro Manis tercinta 
yang telah memberikan kasih sayang, doa, semangat dan dukungan yang 
luar biasa kepada peneliti selama perjalanan kuliah hingga 
terselesaikannya skripsi ini.  
3. Bapak Dr. Rinikso Kartono, M.Si, selaku Dekan Fakultas Ilmu Sosial dan 
Ilmu Politik Universitas Muhammadiyah Malang 
4. Bapak M. Himawan Sutanto, S.Sos, M.Si, selaku Ketua Jurusan Ilmu 




5. Ibu Dra, Frida Kusumastuti, M.Si selaku dosen pembimbing pertama yang 
dengan sabar telah membimbing, memberikan ilmu, dorongan dan 
masukan yang sangat bermanfaat dalam penyusunan skripsi ini 
6.  
7. Bapak Novin Farid Setyo Wibowo, S.Sos, M.Si selaku dosen pembimbing 
kedua yang dengan sabar telah membimbing, memberikan ilmu, dorongan 
dan masukan yang sangat bermanfaat dalam penyusunan skripsi ini 
8. Serta semua pihak yang telah membantu baik secara langsung maupun 
tidak langsung.  
 
Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari kesempurnaan, oleh 
sebab itu penulis mengharapkan kritik dan saran yang bersifat membangun 
dari semua pihak demi kesempurnaan skripsi ini.  
 
 Malang,22 Juli 2020 
 Penulis,  
 
 
 Dwi Affuwu Nilam Sari 







LEMBAR PERSETUJUAN .............................................................................................. i 
LEMBAR PENGESAHAN .............................................................................................. ii 
PERNYATAAN ORISINALITAS.................................................................................. iii 
BERITA ACARA BIMBINGAN .....................................................................................iv 
KATA PENGANTAR ....................................................................................................... v 
DAFTAR ISI..................................................................................................................... vii 
DAFTAR TABEL ............................................................................................................. x 
DAFTAR GAMBAR ........................................................................................................ xii 
ABSTRAKSI ................................................................................................................... xiii 
ABSTRACT ..................................................................................................................... xiv 
BAB I .................................................................................................................................. 1 
PENDAHULUAN ............................................................................................................. 1 
1.1 Latar belakang .................................................................................................. 1 
1.2 Identifikasi Masalah ......................................................................................... 5 
1.3 Rumusan masalah ............................................................................................. 5 
1.4 Tujuan Penelitian .............................................................................................. 6 
1.5 Manfaat penelitian ............................................................................................ 6 
BAB II ................................................................................................................................ 8 
TINJAUAN PUSTAKA .................................................................................................... 8 
2.1 Komunikasi pemasaran sebagai kegiatan penyampaian pesan pemasaran 8 
2.2 Bauran Promosi .............................................................................................. 10 
2.3 Media gamifikasi sebagai media sales promotion / promosi penjualan ...... 13 
2.4 Elemen-elemen permainan dalam media gamifikasi ................................... 15 
2.5 Keputusan pembelian produk........................................................................ 19 
2.6 Marketplace Shopee ......................................................................................... 23 
2.7 Teori AIDDA ................................................................................................... 25 
2.8 Penelitian Terdahulu ...................................................................................... 27 
2.9 Hipotesis Penelitian ......................................................................................... 31 
BAB III ............................................................................................................................. 32 
METODE PENELITIAN ............................................................................................... 32 
3.1 Jenis Penelitian ................................................................................................ 32 
3.2 Populasi dan Sampel Penelitian ..................................................................... 33 
3.2.1 Populasi Penelitian .................................................................................. 33 
 viii 
 
3.2.2 Sampel Penelitian .................................................................................... 33 
3.3 Definisi Konseptual ......................................................................................... 34 
3.4 Definisi Operasional ........................................................................................ 36 
3.5 Skala Pengukuran ........................................................................................... 41 
3.6 Teknik Pengumpulan Data ............................................................................ 42 
3.6.1 Data Primer ............................................................................................. 42 
3.6.2 Data Sekunder ......................................................................................... 43 
3.7 Uji Instrumen Penelitian ................................................................................ 43 
3.7.1 Uji validitas .............................................................................................. 43 
3.7.2 Uji Reliabilitas ......................................................................................... 44 
3.8 Teknik Analisis Data ....................................................................................... 44 
BAB IV ............................................................................................................................. 47 
GAMBARAN UMUM OBJEK PENELITIAN ............................................................ 47 
4.1 Gambaran umum marketplace Shopee ......................................................... 47 
4.1.1 Profil Shopee ............................................................................................ 47 
4.1.2 Fitur Shopee ............................................................................................ 49 
4.2 Gambaran umum mahasiswi ilmu komunikasi Angkatan 2016 Universitas 
Muhammadiyah Malang. ........................................................................................... 51 
4.2.1 Sejarah Singkat Universitas Muhammadiyah Malang ....................... 51 
4.2.2 Sejarah Singkat Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas 
Muhammadiyah Malang ........................................................................................ 51 
4.2.3 Sejarah Singkat Ilmu Komunikasi Universitas Muhammdiyah 
Malang 52 
BAB V .............................................................................................................................. 54 
TEMUAN DATA DAN PEMBAHASAN ..................................................................... 54 
5.1 Profil responden .............................................................................................. 54 
5.2 Deskripsi Variabel Penelitian ........................................................................ 55 
5.2.1 Variabel bebas media gamifikasi ........................................................... 55 
5.2.2 Variabel terikat Keputusan Pembelian Produk ................................... 67 
5.3 Analisis pengaruh media gamifikasi terhadap keputusan pembelian 
produk melalui marketplace shopee........................................................................... 80 
5.3.1 Uji Instrumen Penelitian ........................................................................ 80 
5.3.2 Uji analisis data ....................................................................................... 83 
5.4 Pembahasan ..................................................................................................... 87 
BAB VI ............................................................................................................................. 95 
 ix 
 
KESIMPULAN DAN SARAN ....................................................................................... 95 
6.1 Kesimpulan ...................................................................................................... 95 
6.2 Keterbatasan penelitian .................................................................................. 95 
6.3 Saran ................................................................................................................ 96 































Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu ............................................................................ 27 
Tabel 3. 1 Operasional Variabel Penelitian........................................................... 37 
Tabel 5. 1 Usia Responden.................................................................................... 54 
Tabel 5. 2 Frekuensi jawaban responden yang menunjukkan indikator status 
kemenangan........................................................................................................... 56 
Tabel 5. 3 Frekuensi jawaban responden yang menunjukkan indikator nilai/skor 
yang diperoleh ....................................................................................................... 57 
Tabel 5. 4 Frekuensi responden yang menunjukkan indikator peringkat ............. 58 
Tabel 5. 5 Frekuensi responden yang menunjukkan indikator kompetisi ............. 59 
Tabel 5. 6 Frekuensi jawaban responden yang menunjukkan indikator peningkatan 
poin/level ............................................................................................................... 61 
Tabel 5. 7 Frekuensi jawaban responden yang menunjukkan indikator frekuensi 
bermain .................................................................................................................. 62 
Tabel 5. 8 Frekuensi responden yang menunjukkan indikator waktu bermain..... 63 
Tabel 5. 9 Frekuensi responden yang menunjukkan indikator adanya misi ......... 65 
Tabel 5. 10 Frekuensi responden yang menunjukkan indikator tingkatan/level ... 66 
Tabel 5. 11 Frekuensi responden yang menunjukkan indikator keinginan ........... 68 
Tabel 5. 12 Frekuensi responden yang menunjukkan indikator kebutuhan .......... 69 
Tabel 5. 13 Frekuensi responden yang menunjukkan indikator pencarian informasi 
dengan stimulus eksternal ..................................................................................... 71 
Tabel 5. 14 Frekuensi responden yang menunjukkan indikator keyakinan (belief) 
seseorang terhadap produk .................................................................................... 73 
Tabel 5. 15 Frekuensi responden yang menunjukkan indikator sikap/attitude ..... 74 
 xi 
 
Tabel 5. 16 Status indikator produk yang dibeli ................................................... 76 
Tabel 5. 17 Frekuensi responden yang menunjukkan indikator waktu pembelian 78 
Tabel 5. 18 Frekuensi responden yang menunjukkan indikator tempat pembelian
 ............................................................................................................................... 79 
Tabel 5. 19 Hasil uji validitas variabel X (Gamifikasi) ........................................ 81 
Tabel 5. 20 Hasil uji validitas variabel Y (Keputusan pembelian produk) ........... 82 
Tabel 5. 21 Hasil uji reliabilitas variabel X (Gamifikasi) ..................................... 83 
Tabel 5. 22 Hasil uji reliabilitas Variabel Y (Keputusan pembelian produk) ....... 83 
Tabel 5. 23 Hasil Uji F .......................................................................................... 84 
Tabel 5. 24 Hasil uji koefisiensi determinasi ........................................................ 85 




















Gambar 2. 1 Model Komunikasi Pemasaran........................................................... 9 
Gambar 3. 1 Alur Pemikiran ................................................................................. 36 





























Perkembangan teknologi dari waktu ke waktu mengalami kemajuan yang 
pesat, hal tersebut dibuktikan dengan tumbuhnya aplikasi marketplace yang ada 
pada teknologi dalam jaringan. Melalui penelitian ini, peneliti akan membahas 
tentang media promosi penjualan yaitu gamifikasi serta pengaruhnya terhadap 
keputusan pembelian produk melalui marketplace shopee. Tujuan dari penelitian 
ini adalah untuk mengetahui pengaruh gamifikasi terhadap keputusan pembelian 
produk melalui marketplace shopee. Konsep penelitian yang digunakan terdiri 
dari elemen-elemen permainan dari Kevin Werbach sebagai variabel X, konsep 
keputusan pembelian produk yang didasarkan pada tahapan proses keputusan 
pembelian serta teori AIDDA sebagai penjelas pengaruh variabel X dan variabel 
Y.  
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan obyek 
penelitian sebanyak 55 responden mahasiswi Ilmu Komunikasi Angkatan 2016 
Universitas Muhammadiyah Malang. Metode pengumpulan data menggunakan 
kuesioner dan studi pustaka. Diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,00 dan nilai 
tersebut kurang dari nilai signifikan yang telah ditentukan yaitu 0,05 yang artinya 
ada pengaruh secara signifikan antara media gamifikasi terhadap keputusan 
pembelian produk melalui marketplace shopee. Hasil uji koefisien determinasi, 
diperoleh nilai 0,276 atau 27,6%. Hal ini berarti variabel media gamifikasi hanya 
mampu berkontribusi sebesar 27,6% terhadap variabel keputusan pembelian 
produk dan sisanya yaitu sebesar 72,4% dijelaskan oleh aspek lain selain variabel 
media gamifikasi 
Kata kunci: Marketplace Shopee, Gamifikasi, Teori AIDDA, Keputusan 










 Technological developments from time to time have progressed rapidly, 
this is evidenced by the growth of existing marketplace application on online 
technology. Throught this research, researchers will discuss about sales promotion 
media, namely gamification and its effects on decision to purchase products 
throught the Shopee. Purpose of this research is to determine the effect of 
gamification on purchasing decisions product throught the Shopee. The research 
concept used consists of game elements of Kevin Werbach as variable X, concept 
product purchase decisions based on the stages of the decision process purchase 
and AIDDA theory as an explanation for the effect of variable X and variable Y. 
 
 This study uses a quantitative approach with the object of research as 
many as 55 respondents of Communication Science students batch 2016 
University of Muhammadiyah Malang. Methods of data collection using a 
questionnaire and literature review. Obtained a significance value of 0.00 and this 
value is less of the predetermined significant value, namely 0.05, which means 
there is a influence significantly between the gamification media of product 
purchase decisions throught the shopee. The coefficient of determination test 
result, obtained a value of 0.276 or 27.6%. This means that the gamification 
media variable is only able to contribute amounted to 27.6% of the product 
purchase decision variable and the rest, namely 72.4% explained by other aspect 
besides the gamification media variable.  
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